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Der Data Becker Führer 

Adventures und Rollenspiele 

Dieses Buch soll allen Detektiven, Astronauten, Königen 
und anderen Helden helfen, ihren Weg zum Erfolg zu be­
wältigen. Angesprochen ist hier die große Gruppe der Fans 
von Abenteuerspielen (Adventures). 

Diese Spiele unterscheiden sich von normalen Computer­
Spielen dadurch, daß es nicht auf schnelle Reaktion an­
kommt, sondern vielmehr auf eine gute Kombinationsgabe 
und auf logisches Denken, um alle Rätsel zu lösen. Als be­
sonders schwer gelten hier die Programme der amerikani­
schen Firma Infocom, deren Tips auch den Großteil des 
Buches füllen. Es sind reine Text-Adventures; das Spielen 
gleicht hier dem Lesen eines Romans, dessen Handlung Sie 
selber verändern können. Voraussetzung ist allerdings, daß 
Sie sehr gut Englisch können. 

Zusätzlich wurden noch einige Grafik-Adventures und 
Rollenspiele in das Buch aufgenommen, darunter auch das 
Spiel mit den bisher wohl schönsten in Computerspielen 
gezeigten Bildern: The Pawn. 

Alle hier vorkommenden Spiele sind für eine Vielzahl von 
Computern erhältlich, darunter Atari XL und ST, Commo­
dore C64 und Amiga, IBM, Schneider und viele andere 
mehr. 

Bei Spielen der Firma Infocom gibt es darüber hinaus Hin­
weise auf den Schwierigkeitsgrad: 

Der INTRODUCERY Level ist für Spieler ohne oder mit 
sehr geringen Adventure-Erfahrungen beziehungsweise für 
Kinder ab 9 Jahren. Auch Leuten, deren Muttersprache 
nicht gerade Englisch ist, kann diese Stufe empfohlen 
werden. 

Als STANDARD werden Spiele bezeichnet, die sich auch 
von Anfängern noch meistern lassen. Auch Erwachsene mit 
durchschnittlichen Kenntnissen der englischen Sprache 
werden sich hier ohne Probleme zurechtfinden können. 
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Der ADV ANCED Level sollte nur von Leuten gespielt 
werden, die bereits einige Adventure-Erfahrungen haben. 

Für ganz hartnäckige Spieler bietet sich dann noch 
EXPERT an. 

Sie sollten auf jeden Fall versuchen, ein Rätsel selbst zu 
lösen, bevor Sie hier nachschlagen. Wenn Sie nur Schritt für 
Schritt dem Lösungsweg folgen, versäumen Sie eine Menge 
der Gags, die von den Programmierern in das Spiel einge­
baut worden sind. 

Falls Sie noch zu anderen Adventure-Spielen Hilfe brau­
chen, wenn Sie eigene Lösungen besitzen oder wenn Sie zu 
den bestehenden Tips noch Fragen, Anregungen, Be­
schwerden oder Korrekturen haben, dann scheuen Sie sich 
bitte nicht, mir zu schreiben. Jede Post diesbezüglich, die 
Sie an den Verlag richten, wird an mich weitergeleitet. 
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Wie dieser Führer benutzt wird 

Der Aufbau der einzelnen Hilfen zu den Adventures ist im 
Prinzip immer gleich: 

Zuerst erhalten Sie eine Kurzbeschreibung des Spieles für 
den Fall, daß Sie sich ein Adventure kaufen wollen und 
noch nicht wissen, welches. 

Danach bekommen Sie allgemeine Hinweise zur Bedienung 
und einfache Tips, damit Sie die ersten Hürden bewältigen 
können. Darauf folgt der Lösungsweg, die Karten und die 
Liste der im Spiel vorkommenden Räume. Dabei sind die 
Räume auf dem Lösungsweg mit einem # gekennzeichnet, 
um sie optisch von der Liste aller Räume zu unterscheiden. 
Die Benutzung dieser drei Abschnitte ist in den nächsten 
beiden Kapiteln ausführlich beschrieben. 

Es gibt vielfältige Möglichkeiten, dieses Buch zu nützen: 

I. Sie verwenden nur die Karten. Auf diesen können Sie 
erkennen, ob Sie einen Weg noch nicht gefunden haben 
und ob Sie dazu noch ein Problem lösen müssen. Auch 
die Nummern können Ihnen helfen, Ihre weitere Vor­
gangsweise zu planen. 

2. Sie haben in einem bestimmten Raum ein Problem. 
Suchen Sie in der Liste die zum Raum passende Num­
mer, und schlagen Sie bei den dazugehörigen Tips nach. 

3. Sie verwenden nur die Tips. Dann erhalten Sie eine 
Idee, was als nächstes zu tun ist. Wo Sie weiterspielen, 
müssen Sie allerdings selbst herausfinden. (Allzu offen­
sichtliche Tips sind vor dem versehentlichen Lesen ge­
schützt, indem sie spiegelverkehrt abgedruckt worden 
sind. Darstellung: >pit<.) 

Hier sei nochmals erwähnt, daß Sie ein Adventure keines­
falls anband dieser Tips durchspielen und auf eigene Ideen 
verzichten sollten. Verwenden Sie dieses Buch nur, wenn 
Sie keine Möglichkeit mehr haben, ohne fremde Hilfe 
weiterzukommen. Alles andere vermindert Ihr eigenes Ver­
gnügen und nimmt Ihnen Ihren Spaß. Viel Glück! 
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Wie die Karten benutzt werden 

Diese Anleitung gilt für alle Karten in diesem Buch. Aller­
dings sollten Sie auch die Hinweise bei dem jeweiligen 
Spiel beachten. 

Norden ist immer oben. 

No rt h 

West 

s 0 u t h 
Jeder Ort, den Sie betreten können, ist als 
Quadrat oder Rechteck aufgeführt. Die Num­
mer im Feld ist abhängig von dem Zeitpunkt, 
an dem es betreten wird. 

Jedes Spiel beginnt auf Feld #l. 
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Verbindungen zwischen den einzelnen Räumen sind durch 
Linien dargestellt. 

1 2 

u 
1 3 

D 

Dieser Planausschnitt zum Beispiel bedeutet, daß man von 
Raum #12 durch GO SOUTH zum Raum #13 und von #13 
durch GO NORTHEAST zurück zu #12 gelangt. Wege nach 
oben oder nach unten sind durch ein U für UP und ein D 
für DOWN gekennzeichnet. 

12 

Ist ein Feld oder eine Fläche dick umrandet, 
dann erwartet Sie beim Betreten des Raumes 
der sichere Tod. 
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Falls ein spezielles Problem gelöst werden muß. um einen 
Weg zu benutzen. wird dies durch eine getrichelte Linie 
dargestellt. 

~----------~ 
Eine Passage. die nur in eine Richtung passiert werden 
kann. ist durch einen Pfeil markiert. 

29 30 

Ein Weg. der nicht durch Eingabe einer Himmelsrichtung 
benutzt werden kann. aber ohne Behinderung begehbar ist 
(z.B. durch OPEN DOOR. ENTER HOLE. . .. ). ist durch 
einen Punkt auf der Linie gekennzeichnet. 

1 4 • 1 5 

Ein Pfeil mit Nummer bedeutet. daß auf dem Feld weiter­
gespielt wird. welches sich zwar im Spiel. nicht aber auf 
der Karte in direktem Anschluß befindet. 

5 1 52 
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Der Lösungsweg 

Diesmal ist die Lösung etwas anders aufgebaut als bei den 
anderen Infocom-Adventures. Anstatt der einzelnen 
Schritte gibt es hier vier Spielteile. 

Folgende Dinge sind in allen Teilen zu beachten: 

- Damit eine Beobachtung erfolgreich ist, muß sie unbe­
dingt aufgezeichnet werden. Das volle Band kann nur 
von Abe Perelman gelöscht werden. 

- Die World News bieten Ihnen Hintergrundinformationen 
über die Welt im Jahre 2031. Nachrichten sind jede 
halbe Stunde neu. 

- Im Library-Mode können Sie Informationen aller Art 
abrufen, um sich ein genaues Bild über die Beweg­
gründe Ihrer Mission machen zu können. 

- Im Interface-Mode können Sie verschiedene Steuerein­
heiten abfragen und ihre Parameter auch teilweise 
ändern. Zum Beispiel können Sie mit Hilfe des 
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Traffic-Controllers die Hauptverkehrszeit vorverlegen 
oder den Simulationscontroller tiber bisher abgeschlos­
sene Prozesse befragen. 

- Den Schlafmodus sollten Sie regelmäßig ausnützen, 
schließlich gehört auch das zu Ihrem "Leben". 

- Den Simulationsmodus können Sie im Teil 1 erst nach 
der Botschaft von Perelman abrufen, ansonsten aber 
immer. Verlassen können Sie ihn jederzeit mit "abort". 

Teil 1 - 2041 (beginnend bei #1) 

Der erste Teil ist dazu da, Ihre Effizienz zu testen. 9 Pro­
bleme sind zu lösen. 

- Essen gehen, z.B. in #6,#84,#109 

- Mit einem Verwaltungsangestellten reden (#8) 

- Das Kraftwerk (#17) besichtigen 

- Eine Zeitung kaufen und lesen (#19) 

- Mit einem öffentlichen Verkehrsmittel fahren 

- Einer Gerichtsverhandlung beiwohnen (#32) 

- Mit einem Geistlichen reden (z.B. #25) 

- Einen Film ansehen (#30) 

- Die eigene Wohnung aufsuchen (#36-#39) 

Die meisten Zahlungsgeschäfte werden automatisch erle­
digt, Sie mtissen also nur BUY ... eingeben, der Rest geht 
von selbst. 

Wenn Sie die Aufgaben gelöst und auch aufgezeichnet 
haben, müssen Sie zurück zu Dr. Perelman. Falls Ihr Re­
corder voll ist, können Sie natürlich auch zwischendurch 
zurückkehren. 
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Teil 2 

Hier erfahren Sie im Gegensatz zu Teil I vom Programm 
nicht, was Sie zu tun haben. 

Sie müssen den langsamen Verfall der Gesellschaft und den 
Weg zur Diktatur von 2051 - 2081 aufzeichnen und Perel­
man bringen. Das Programm vergibt dafür Schlechtpunkte, 
die Sie jedoch nicht feststellen können. 

Sie müssen für die Jahre 2051-2071 ca. 20 % und 2081 ca. 
30% der Höchstpunktezahl erreichen, um zum dritten Teil 
des Spieles gelangen zu können. 

Am Anfang können Sie nur in die Jahre 2041 und 2051, 
nach 300 Minuten in 2051 können Sie auch nach 2061. 400 
Minuten dort ermöglichen das Umschalten zu 2071, und 
nach 600 Minuten in diesem Jahr können Sie zu 2081 ge­
langen. 

Der Psycho-Test, der im zweiten Teil vorkommt, ist völlig 
unwichtig. Sie können eingeben, was Sie wollen. 

Unter anderem bringen folgende Tätigkeiten Punkte: 

2051 (beginnend bei #20) 

- die Polizeikontrollen bei #97 und in Ihrer Wohnung 

- das Untersuchen folgender Orte: #17, #21, #32, #70, 
#103, #106, #131, ... 

- eine Zeitung kaufen und lesen 

- der Beginn der Ausgangssperre 

2061 (#12) 

- die Polizeikontrolle in Ihrer Wohnung 

- schauen Sie in Ihrer Wohnung durch das Fenster 

- das Untersuchen folgender Orte: #l, #17, #32, #49, 
#70, #83, #84, #100, #101, #102, #118, #121, ... 

- untersuchen Sie den Himmel und den Fluß 

- der Beginn der Ausgangssperre 
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2071 (#19) 

- die Polizeikontrolle und Jill's Verhaftung in Ihrer 
Wohnung 

- besuchen Sie folgende Orte: #7, #32, #49, #82, #86, 
#97, #117, #121, #131, #138, ... 

- versuchen Sie, Lebensmittel zu kaufen 

- die Polizeiaktionen bei #22, #51, #144, ... 

- auf #134 werden Sie zu Tode gesteinigt 

- der Beginn der Ausgangssperre 

2081 (#82) 

- jede Tätigkeit, bei der Sie sterben 

- untersuchen Sie alle Orte 
(für 2081 gibt es eine eigene Karte) 

In allen Jahren gibt es natürlich noch wesentlich mehr Tä­
tigkeiten, die Punkte bringen, diese müssen Sie aber selbst 
entdecken. 

Teil 3 

Achten Sie auf alls, was passiert. Nehmen Sie das Ge­
spräch zwischen Perelman und Ryder auf und speisen Sie 
es in das Nachrichtennetzwerk ein. Damit Sie vor den Sa­
boteuren sicher sind, müssen Sie mit Hilfe des HV AC­
Controllers die Ventilation im Sektor >atled< lahmlegen. 

Epilog 

Hier haben Sie nichts mehr zu tun. Es ist nur mehr eine 
Belohnung für Ihre Leistungen. Sie können sich die 
Wohnung anschauen oder Zeitung lesen, sobald aber das 
Lufttaxi kommt, ist das Spiel praktisch beendet. 
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Raum Bezeichnung 

I Kennedy Park (41,51) Construction Site (61) 
2 E1m & Park 
3 E1m & University 
4 E1m Underpass 
5 Ezzi's Bar 
6 Roy's Pagoda 
7 Rockvi1 Centre 
8 City Hall 
9 Main & Kennedy 
10 Main & River 
11 E1m & River 
12 Southway & River 
13 Bend 
14 Wicker & River 
15 Tenement 
16 Power Station Entrance 
17 Power Station 
18 Mid1and & River 
19 Bodanski Square 
20 Tube Station (41-61) 
21 Tube Car (41-61) 
22 Main & Church 
23 Church Street Park (41,51) Church Street City 

(61,71) 
24 Church Entrance ( 41-61) Street by Vacant Lot 

(71) 
25 St. Michael's (41,51) Vacant Lot (71) 
26 Mid1and & Church 
27 Museum Entrance 
28 Skycar Lot 
29 Cinema 
30 Movie Theatre 
31 Centre & Kennedy 
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32 Courthause 
33 Southway & Park 
34 Parkview Apartments 
35 Hall Near Your Apartment 
36 Living Room 
37 Kitchen 
38 Bedroom 
39 Bathroom 
40 Police Station 
41 University Heights 
42 Post Office 
43 Main Library 
44 Southway Underpass 
45 Skycar Lot 
46 Foodville 
47 Firehouse 
48 Hospital Annex 
49 Hospital 
so Elm & Kennedy 
SI Southway & Kennedy 
52 Construction Site (41) 
53 Row Houses 
54 Skycar Lot 
55 Rockvil Mall 
56 Joybooth (41,71) 
57 Construction Site (41) Heiman World (51-71) 
58 Laundromat 
59 DrugStore 
60 Hardware Store 
61 Closed Factory ( 41) Soup Kitchen (51) 
62 Warehause (41,51) Vacant Lot (61,71) 
63 Industrial Park Entrance 
64 Warehause 
65 Industrial Park Drive 
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66 Dump Entrance 
67 City Dump 
68 Burned-out Area 
69 River Street Bridge 
70 Skycar Factory 
71 Factory Entrance 
72 Tenement 
73 Gun Shop 
74 Alley 
75 Bar 
76 Pier 
77 Pool Hall 
78 Wicker & Pier 
79 Liquor Store 
80 Bookstore (41-61) 
81 Tenement 
82 Main & Wicker 
83 Foodville 
84 The Coachman 
85 Main Street Bridge 
86 Cemetery 
87 Construction Site ( 41) Rectory (51 ) Ruined Buil-

ding (71) 

88 Construction Site ( 41) 
89 Church Street Apartments 
90 Heiman Viilage 
91 Stock Exchange 
92 Skybus Terminal (41-61) 
93 Dunbar's (41-61) 
94 Rockvil University 
95 Lecture Hall ( 41-61 ) 
96 Student Union (41-61) 
97 Dorm 
98 Halley & University 
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99 Interchange 
100 Halley Park West (41-61) 

101 Halley & Park 

102 Halley ParkEast (41-61) 

103 Huang Hall 
104 Halley Museum (41,51) 

105 Veldran Hotel 
106 Health Center (41-61) Serf Housing (71) 

1 07 Skycar Lot 
108 Train Station (41) Church Lobby (51-71) 

109 Simon's 
11 0 Skycar Lot 
111 First Methodist Church (41-61) Vacant Lot (71) 

112 Aquarium & River 

113 Pickford Theatre 

114 Aquarium & Kennedy 

115 Dental School 
116 Park Entrance ( 41-61) Entrance to Halley Estates 

(71) 

117 Aquarium 
118 Bank 
119 Aquarium & Park 

120 Service Station 

121 Burger Meister (41,51) Burgerworld (61) Bar (71) 

122 Skycar Lot 

123 Zoo 
124 Zoo Entrance 

125 Aquarium Underpass 

126 Stadium Lot A 

127 Rockvil Stadium 

128 Stadium Lot B 

129 Stadium Lot C 
130 Water Tower 

131 Rockvil Reformatory 
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132 Park Underpass 
133 River & Park 
134 Athletic Field 
135 River & Kennedy 
136 Rockvil High (41,51) The Vincent School (61,71) 
137 Airportway & River 
138 Wells Theatre 
139 Colonial Hotel 
140 Skycar Lot 
141 Symphony Entrance 
142 Base Gate 
143 Airport Entrance 
144 Terminal 
145 Symphony Hall (41-61) 
146 Riverside Park (41-61) 
147 Railroad Museum (41,51) 
148 Construction Site ( 41) 
149 Jail Cell 
150 Solarium (91) 
151 Patio (91) 
152 Living Room (91) 
153 Dining Room (91) 
154 KÜchen (91) 
155 Master Bedroom (91) 
156 Foyer (91) 
157 Bath (91) 
158 Den (91) 
159 Guest Room (91) 
160 Skycab (91) 

Die hinter den Ortsnamen angegebenen Jahreszahlen be­
ziehen sich immer auf das zweite Jahrtausend (20xx). Orte 
ohne Jahreszahlen sind von 2041-2071 unbeschränkt er­
reichbar. Manche Orte ändern im Lauf der Zeit ihre 
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Namen, manche können Sie nicht mehr betreten. Das Jahr 
2081 ist hier nicht berücksichtigt, da es in diesem nur 6 
Orte gibt. 
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Der Lösungsweg 

#2 Helfen Sie jetzt dem Zwerg, dann hilft er 
Ihnen später. 

#3 Die Balancierstange nehmen. 
#6 Falls man bis hierher balancieren konnte, muß 

man den Luftballon nehmen. Man darf ihn 
aber keinesfalls wieder loslassen. 

#4 Vergessen Sie die Stange nicht. 
#8 Die Clownmaske nehmen. 
#10 Zuerst das Gorillakostüm nehmen, dann hinter 

der Werbetafel verstecken und dem Gespräch 
zuhÖren. So erfahren Sie, worum es geht. 
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#11 
#2 

#14 

#13 

#16 

#17,18 

#20 

#20 

#19 
#17 
#11 

#23 

#22 
#24 
#14 
#2 

#9 

#25 
#26 

Ballyhoo 

Unter dem Müll liegt eine Eintrittskarte. 
Die Karte je nach Geschlecht entsprechend der 
Anleitung auf der Rückseite präparieren. Wenn 
man sie jetzt durch den Schlitz steckt, kann 
man durch das Drehgitter. 
Im Käfig ist ein Schlüssel. Sie erreichen ihn 
jedoch nur mit der Stange. Sobald Sie ihn 
haben, die Tür aufsperren und öffnen. 
Auch hier die Tür mit dem Universalschlüssel 
entriegeln und öffnen. 
Das Ticket Rimshaw geben und sich von ihm 
hypnotisieren lassen. 
Kaufen Sie etwas vom Händler. Es nützt aber 
nichts, ihm nachzulaufen, wenn Sie die Ware 
nicht bekommen. 
Erst bei der langen Schlange anstellen. Sobald 
sich eine kurze Schlange bildet, dorthin wech­
seln. Wenn nun alle anderen auch wechseln, 
aus der jetzt langen Schlange austreten und 
sofort wieder hineinzwängen. 
Erst ein Stück der Banane abbeißen, dann 
diese fallenlassen. So werden Sie den Affen los. 
Mit dem Händler reden. 
Sobald Sie wieder hier sind, wachen Sie auf. 
Die Süßigkeit, die Sie im Traum gekauft 
haben, liegt hier. 
Nehmen Sie den Stuhl, und geben Sie Tina den 
Schokoriegel. Wenn sie Sie begrüßt hat und 
Ihnen ihre Hand reicht, müssen Sie diese küs­
sen oder schütteln. 
Das Radio nehmen. 
Nehmen Sie alles mit. 
Das Radio und die Kopfhörer liegenlassen. 
Den Eimer, den Stuhl und die Stange zurück­
lassen. 
Den Ballon öffnen und das Helium einatmen. 
Wenn Sie nun mit dem Wächter sprechen, läßt 
er Sie durch die Sperre. 
Im Schrank ist eine Peitsche. 
Bevor man an die Tür klopft, sollte man das 
Gorillakostüm und die Clownmaske anlegen. 
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#27 Die Asche durchsuchen und das Papierstück 
nehmen. Danach warten, bis man hinausge­
worfen wird. 

#26 Das Kostüm ausziehen und liegenlassen. 
# 10 Hierher kommen Sie, wenn Sie sich am Zelt 

entlangschleichen; ("sidewall tent"). 
#2 Alles wieder mitnehmen. 
#4 Öffnen Sie · die Tür, und nehmen Sie das 

Fleisch aus der Tasche. 
#28 Den glatthäutigen Löwen dreimal mit der 

Peitsche schlagen. 
#28 Das Gitter öffnen und das Fleisch hinein­

werfen. Da es die Löwen nicht wagen, sich zu 
bewegen, müssen Sie kurz den Raum verlassen. 

#28 Zuerst das Gitter schließen, dann unter dem 
Podest nachschauen. 

#4 Die Peitsche, den Stuhl und die Stange liegen­
lassen. 

#9 Geben Sie die Zigaretten Harry. 
#10 Das Holzstück (die Mausefalle) nehmen und sie 

samt dem Käsestück auslegen. Allerdings 
dürfen Sie die Falle nicht spannen, da die 
Maus lebend benötigt wird. 

#9,10,26 Laufen Sie etwas herum, um nicht immer im 
Zelt zu sein. 

# 10 Den Eimer über die Maus stülpen. 
#13 Die Maus aus dem Eimer nehmen und solange 

dem Elefanten zeigen, bis er in Panik davon­
läuft. 

#14 Alles fallenlassen. Dafür das Radio samt Kopf­
hörer nehmen. 

#30,36 Die Wahlscheibe am Radio auf den Kanal von 
WPDL stellen. Spulen Sie das Band bis zum 
Anfang zurück und nehmen Sie dann min­
destens solange Musik auf, bis der Zähler auf 
über 400 steht. Nun das Band zurückspulen. Es 
stört nicht, daß Sie beim Abstieg sterben. 

# 14 Alles wieder mitnehmen. 
#31 Dem Affen die Musik vorspielen und ihn da­

mit beruhigen. Unter dem Stroh befindet sich 
eine Falltür. Darunter befindet sich eine rote 
Schleife. 

#2 Füllen Sie den Eimer mit Wasser. 
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#12 

#32 

#33 

#14 
#34 

#3 

#34 
#35 

#3 
#36 

#37 

#3 
#9 

#25 

#25 

#38 
#26 
#27 

Ballyhoo 

Den Detektiv mit Wasser überschütten. Sobald 
er wach ist, sollten Sie ihn nach der Notiz 
fragen. Diese und die Karte nehmen. Dafür 
den Eimer und das Radio liegenlassen. Wenn 
Sie das Bild auf der Karte mit dem Haarband 
vergleichen, sehen Sie, daß es dasselbe ist. 
Das Zigarettenetui erst Andrew, dann Jenny 
zeigen. 
Alle Kleidungsstücke nehmen. Die Tasche in 
der Kombination untersuchen. Den Schleier 
nehmen. 
Die Eintrittskarte unter der Tür durchschieben. 
Wetten Sie das Maximum. Falls Sie verlieren, 
hilft Ihnen der Zwerg. Beim Gehen die Karte 
nicht vergessen. 
Sobald der Zwerg erscheint und aufgeregt 
herumläuft, darf man sich nicht beirren lassen. 
Am besten, man folgt ihm zu #34. Vorher aber 
alles liegenlassen. 
Unter dem Tisch steht ein Koffer. 
Am Zelt etwas herumlaufen. Nachdem mit 
einer Stange nach Ihnen gestoßen wurde, diese 
nehmen und daran ziehen. 
Auf den Waggon klettern. 
Am Dach anklopfen. Dann das Brett zur Seite 
schieben. In den Waggon klettern. 
Sofort die Tür verriegeln. Vom Tisch den 
Lohnzettel nehmen. Dann den Tisch unter das 
Loch schieben und wieder verschwinden. 
Nun wieder alles aufnehmen. 
Lesen Sie den Lohnzettel, und befragen Sie 
Harry über Eddie. 
Chuckles nun alle Beweisstücke zeigen (Werbe­
karte, Haarschleife, Zettel, Papierstück und 
Lohnstreifen). Dann müssen Sie ihn mit Eddie 
anreden, damit er flüchtet. 
Jetzt legen Sie alle Kleidungsstücke von 
Andrew/Jenny an. Nachdem Sie anklopfen, 
läßt Sie der Dompteur in den Wagen. 
Hinter der Tür liegt ein Brecheisen. 
Die Tür mit dem Eisen aufbrechen. 
Nehmen Sie den Zwerg mit. 
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#38 Den Zwerg in das Loch, welches hinter dem 
Elchkopf ist, stecken. Nach kurzer Zeit kommt 
er mit dem gekidnappten Mädchen zurück. 
Dieses sollten Sie sofort an sich nehmen. 

# 17 Das Radio nehmen. 
#28 Hier alles außer dem Radio liegenlassen. Das 

Podest nehmen. 
#4 Das Podest nun wieder absetzen. Wenn Sie in 

die Hände klatschen, gehorcht der Arbeiter. 
Befehlen Sie ihm, das Netz zu holen. Während 
Sie warten, können Sie die geborgten Klei­
dungsstücke ablegen. Hinauf kommen Sie nur, 
wenn Sie auf das Podest steigen. 

#5 Hier das Radio ablegen. Wenn man nach oben 
greift, flieht Mahler auf die andere Seite. 

#4 Nun die Stange holen. 
#5 Das Radio jetzt wieder mitnehmen. 
#6 Gehen Sie nur solange über das Seil, bis im 

Radio ein Spendenaufruf gesendet wird. 
#5 Das Radio und die Stange liegenlassen. 
#37 Den Sender anrufen und etwas spenden. 
#5 Nun wieder alles aufnehmen. 
#6 Solange auf den Affen zugehen, bis er, von der 

Musik verzaubert, das Kind fallenläßt. 
#39 Sie können beruhigt loslassen, die Zirkusleute 

fangen Sie sicher auf. Und außerdem haben Sie 
eine Entführung aufgeklärt. Herzlichen 
Glückwunsch! 

Raum Bezeichnung 

In the Wings 
2 Connection 
3 Near White Wagon 
4 Performance Ring 
5 Platform 
6 Walking a Tightrope 
7 Platform 
8 Beside the Big Top 
9 Backyard 
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10 Inside Prop Tent 
11 Under the B1eachers 
12 Midway Entrance 
13 Menagerie 
14 Menagerie Nook 
15 Midway of Midway 
16 Hypnotist's Parlor 
17 Standing Room On1y (Traum) 
18 Standing Room Only (Traum) 
19 In the Wings (Traum) 
20 Connection (Traum) 
21 Far End of Midway 
22 West Half of Fat Lady 
23 East Half of Fat Lady 
24 Inside Cage 
25 Camp, East 
26 Camp, West 
27 Clown Alley 
28 Lions' Den 
29 Elephant Tent 
30 Top of Cage 
31 Inside Mahler's Cage 
32 Jennifer's Boudoir 
33 Wardrobe Closet 
34 Blue Room 
35 On the Tent 
36 On the Wagon 
37 Office 
38 Inside Trailer 
39 Left Hanging 
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22 Garage 
23 Workshop 
24 Monica's Bedroom 

25 Bathroom 
26 Toilet Room 
27 Tub Room 
28 Front Yard 
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Der Lösungsweg 

#2 Kaufen Sie die Brotkrumen. Wenn Sie damit 
die Vögel füttern, entdecken Sie einen Rubin. 
Nehmen können Sie ihn jetzt aber noch nicht. 

#5 Den Ball nehmen. 
#6 Den Zeiger abschrauben und mitnehmen. 
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#3 

#7 

#9 
#4 

#10 

#15 
#20 

#24 

#24 

#28 
#29 
#30 

#31 

#30 
#28 
#27 

#32 

#35 
#22 

Trinity 

Nehmen Sie den Papiervogel, und lesen Sie, 
was darauf steht. 
Sobald die Frau gegangen ist, können Sie den 
Schirm mit dem Ball herunterschießen und 
mitnehmen. 
Den Kinderwagen zu #4 schieben. 
Klettern Sie in den Kinderwagen, und öffnen 
Sie den Schirm. 
Vergessen Sie nichts, und gehen Sie durch die 
Tür. 
Sie sollten den Holzsplitter nehmen. 
Die Axt nehmen. Sobald Sie auf dem anderen 
Weg zurückgehen, werden durch den Klein­
Effekt alle Richtungen verdreht. 
Nun paßt der Zeiger auf die Sonnenuhr! Man 
kann jetzt warten, bis dieser Zeiger auf einem 
Zeichen steht und dann den Hebel nieder­
drücken. Die andere Möglichkeit ist, den Hebel 
gleich niederzudrücken und dann den Ring der 
Sonnenuhr auf eines der Zeichen zu stellen. 
Stellen Sie das dritte Symbol ein. Bevor Sie 
weitergehen, sollten Sie den Klein-Effekt 
nochmals ausnützen. 
Durch die Tür gehen. 
Nehmen Sie die Lampe mit. 
Lassen Sie die eingeschaltete Lampe liegen, 
und nehmen Sie dafür das Walkie-Talkie. 
Den Holzsplitter in das Loch werfen. Dann das 
Stinktier nehmen. Sie sollten es aber nur in die 
Tasche stecken und noch nicht töten. 
Die Lampe nun wieder mitnehmen. 
Zwischen den Knochen liegt ein Schlüssel. 
Stecken Sie den Schlüssel ins Loch, und drehen 
Sie ihn um. 
Mit dem Schirm kann man einen Eiszapfen 
von der Decke schlagen. Dann schnell damit zu 
#35. Zwischendurch kann man ihn bei #24 
wieder einfrieren. 
Legen Sie den Zapfen sofort auf den Klumpen. 
An dieser Stelle kann man alle Dinge 
zwischenlagern. Als nächstes brauchen Sie zum 
Beispiel den Schirm, das Funkgerät und die 
Lampe nicht mehr. 
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#24 Stellen Sie nun das vierte Zeichen ein. 
#38 Schlagen Sie hier den Baum um, und werfen 

Sie ihn nach Norden. 
#41 Drücken Sie den in der Box befindlichen 

Schalter. und öffnen Sie dann die Tür. 
#45 Sobald der Delphin kommt. braucht man nur 

auf die Kokosnuß zu zeigen. Wenn Sie diese 
haben, wieder zurück. 

#24 Stellen Sie den Ring nun auf das fünfte Sym­
bol. 

#47 Die Elster gibt eine genaue Anweisung, was 
man kochen muß. Sobald sie fertig ist, können 
Sie die Tür zum Hinterhof öffnen und den 
Vogel freilassen. 

#52 Im Spalt steckt ein Lemming. Geben Sie diesen 
in den Käfig, den Sie vorher hoffentlich mit­
genommen haben. 

#48 Im Müll ist eine Knoblauchzehe versteckt. 
#24 Stellen Sie die Sonnenuhr auf 6. 
#54 Sie sollten den Schirm schon in der Luft 

öffnen. 
#55 Alles aufklauben. 
#55 Sobald Sie vom Mädchen bemerkt werden, 

müssen Sie ihr den Schirm schenken. damit sie 
nicht schreit. 

#56 Nun den Papiervogel herschenken und den 
Spaten nehmen. 

#55 Steigen Sie auf den Vogel, und lassen Sie sich 
zurückbringen. 

#24 Den Ring sollten Sie nun auf 2 stellen. 
#35 Den Brocken mitnehmen. 
#57 Steigen Sie in die Seifenschale. Sobald Sie in 

einer Seifenblase sind. müssen Sie so schnell 
wie möglich zu #25, um durch die Tür zu 
gehen. 

#59 Im Mondlicht töten Sie jetzt das Stinktier. 
Nach kurzer Zeit werden Sie vom Eisenstück 
(Magneten) zum Satelliten gezogen. Sobald 
dieser genau an der Tür vorbeifliegt, müssen 
Sie die Seifenblase mit der Axt zerschlagen. 

#24 Den Ring auf 7 stellen. 
#37 Greifen Sie in den Bienenstock. Dann zu #58. 
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#58 Nachdem die Biene von der Pflanze gefressen 
wurde, können Sie beruhigt zurück und den 
Honig holen. 

#47 Nun müssen Sie laut der vorigen Anleitung 
eine Mahlzeit kochen. Zuerst die Kokosnuß 
mit der Axt spalten und in den Kessel werfen. 
Dann die Hand mit Honig hineintauchen. Zum 
Schluß geben Sie den Knoblauch und das 
Stinktier dazu. Dann müssen Sie das Haus ver­
lassen. Nach der Explosion liegt ein Smaragd 
im Kessel. 

#26 Öffnen Sie das Grab mit dem Spaten. Nehmen 
Sie der Leiche die Schuhe, den Anzug und die 
Bandage ab, und ziehen Sie diese Dinge selber 
an. Im Mund des Toten liegt eine Münze. 

#22 Zum Weiterkommen benötigt man auf jeden 
Fall den Smaragd, die Lampe, das Funkgerät, 
den Vogelkäfig und den Sack. Den Smaragd 
können Sie in Ihre Tasche stecken. 

#60 Wenn die Geister das Schiff betreten, muß 
man ihnen folgen. Bezahlen kann man mit der 
Silbermünze. 

#62 Sobald Sie durch diese Tür treten, gelangen Sie 
zum dritten Teil des Spiels. 

Die Karte dieses Teils ist nicht vollständig dargestellt. Es 
sind nur die wichtigsten Punkte eingetragen, da die Karte 
sonst für dieses Buch zu umfangreich würde. Außerdem 
liegt dem Spiel auch ein Plan bei, nach dem man sich 
orientieren kann. 

#63 

#66 

#69 

#77 

Trinity 

Im Buch steckt ein Lesezeichen. Auf der 
Rückseite ist ein Diagramm, das Sie sich unbe­
dingt merken sollten. 
Den Rubin und den Smaragd in den jeweils 
farblieh passenden Schuh stecken. 
Steigen Sie in den Jeep, und schauen Sie nach, 
auf welchen Sender das Radio gestellt ist. Dann 
müssen Sie Ihr Funkgerät auf dieselbe Fre­
quenz stellen, die Antenne ausziehen und ein­
schalten. 
Verstecken Sie sich im Kasten vor der Klap­
perschlange, und schließen Sie die Tür. 
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#78 

#71 
#15 
#88 
#93 
#91 

#88 
#101 

#66 

#104 

#63 

#l 

Raum 

2 
3 
4 

5 
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Öffnen Sie den Käfig, stopfen Sie den Beutel 
hinein, und schließen Sie den Käfig wieder. 
Wenn Sie jetzt die Tilr öffnen, frißt die 
Schlange den Lemming und läßt Sie in Ruhe. 
Am Arbeitstisch liegt ein Schraubenzieher. 
Vergessen Sie das Messer nicht! 
Lassen Sie am besten hier alles liegen. 
Sie sollten versuchen, das Fernglas zu nehmen. 
Die Lampe holen und mit Ihr nach dem Fern­
glas tauchen. 
Nichts liegenlassen. 
Betrachten Sie den Schuppen durch das Fern­
glas, und zeigen Sie auf den Schlüssel, sobald 
der Vogel wieder da ist. 
Mit diesem Schlüssel läßt sich die Schachtel 
aufsperren. Öffnen Sie den Unterbrecherkon­
takt, und achten Sie darauf, was im Funk ge­
sagt wird. Dann sollten Sie den Kontakt umge­
hend wieder schließen. 
Die Tilte fallenlassen. Darüber freut sich der 
Vogel und er lenkt den Hund ab. Nun so 
schnell wie möglich zu ... 
Nachdem Sie das Licht aufgedreht haben, soll­
ten Sie so schnell wie möglich die Vertäfelung 
abschrauben. Sobald die letzten 10 Sekunden 
des Countdowns beginnen, muß man den rich­
tigen Draht durchschneiden (laut Durchsage 
und Karte). 
Nun ist man wieder dort, wo man begonnen 
hat. Sie brauchen nur den Ball zu holen und 
der alten Frau zu helfen. Dann haben Sie es 
geschafft. Doch die Geschichte läßt sich da­
durch leider nicht ändern. 

Bezeichnung 

Palace Gate 
Broad Walk 
Round Pond 
Lancaster Walk 
Flower Walk London 
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Kenslngton Garden 

Insel 

71 
99 
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6 The Wabe 
7 Lancaster Gate 
8 Inverness Terrance 
9 Black Lion Gate 
10 Long Water 
11 Wading 
12 Meadow 
13 Summit 
14 Forest Clearing 
15 South Bog 
16 Trellises 
17 Arborvitaes 
18 Arboretum 
19 North Arbor 
20 Top of Arbor 
21 South Arbor 
22 Bottom of Stairs 
23 Halfway Up 
24 Vertex 
25 Waterfall 
26 Cemetery 
27 Barrow 
28 Ossuary 
29 Underground 
30 Underground 
31 Underground 
32 Iee Cavern 
33 The Bend 
34 Crater's Edge 
35 Crater 
36 Moor 
37 Under Cliff 
38 Chasm's Bank 
39 Mesa 
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40 Scaffold 
41 Bottom of Scaffold 
42 South Beach 
43 East Beach 
44 North Beach 
45 West Beach 
46 Bluff 
47 Cottage 
48 Herb Garden 
49 Platform 
50 Under Platform 
51 Tundra 
52 Cliff Edge 
53 Control Bunkers 
54 Thin Air 
55 Playground 
56 Shelter 
57 Promontory 
58 North Bog 
59 Earth Orbit 
60 The River 
61 Sand Bar 
62 Islet 
63 Shack 
64 Tower Platform 
65 Tower Landing 
66 Base of Tower 
67 Northwest of Tower 
68 Paved Road 
69 Paved Road, Jeep 
70 Shallow Crater 
71 Northwest of Ranch 
72 Back Yard 
73 Hallway 
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74 Icehouse 
15 Kitchen 
76 Southeast Room 
77 Assemb1y Room 
78 C1oset 
79 Northwest Room 
80 Spare Room 
81 Bath Room 
82 Bedroom 
83 Front Deck 
84 Northeast Yard 
85 Southeast Yard 
86 Front Yard 
87 Southeast of Ranch 
88 South of Reservoir 
89 Edge of Reservoir 
90 Reservoir 
91 Underwater 
92 Under the Windmill 
93 Windmill 
94 North of Reservoir 
95 Norteast of Ranch 
96 Southwest of Ranch 
97 Desert 
98 Footbills 
99 Paved Road 
100 Southwest Yard 
101 Behind the Shed 
102 Southwest of Tower 
103 Crossroads 
104 Outside B1ockhouse 
105 South of Tower 
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Der Lösungsweg 

#2 Holen Sie den Brief von Mr. Crisp. 
#6 Nehmen Sie den Regenschirm. 
#7 Den Knochen unbedingt schon jetzt holen, 

später kommen Sie sehr schwer wieder heraus. 
#8 Der Pudel freut sich über diesen Knochen. 
#9 Nehmen Sie den Zettel von Mrs. Voss. 
#10 Im Brunnen liegt eine Münze. 
#12 Nachdem MacGuffin eingeschlafen ist, können 

Sie die Schokolade nehmen. 
#16 Werfen Sie das Seepferdchen ins Wasser. Es 

wird sich später revanchieren. 
#39 Vergessen Sie die Muschel nicht. 
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#24 Geben Sie der alten Frau den Brief, und lesen 
Sie ihn ihr vor. Nehmen Sie die angebotene 
Kanne. Vorsicht auf dem Rückweg, machen 
Sie keinen falschen Schritt! 

#20 Wenn Sie die Kanne öffnen, wird der Troll 
von der Klapperschlange verscheucht. Im dop­
pelten Boden finden Sie Wishbringer, den Stein 
der Träume. 

#27 Hier liegt das Hufeisen. 
#28 Wünschen Sie sich mit dem Stein Regen. Dann 

unter dem "X" graben und die Pfeife nehmen. 
Eine andere Möglichkeit, das Schnabeltier zu 
befreien, ist, von #21 den Ast zu holen, diesen 
ins Loch zu halten und samt dem Tier her­
auszuziehen. 

#28 Blasen Sie in die Pfeife. Nehmen Sie den Hut, 
und blasen Sie die Pfeife nochmals, um zu­
rückzukehren. 

#34 Wenn Sie dem Pelikan den Hut geben, erfahren 
Sie das magische Wort. 

#37 Nehmen Sie den Brief aus dem Postkasten. 
#25 Falls Sie gefangen werden, müssen Sie das 

Leintuch nehmen und das Bett zur Seite 
schieben. Dann ins Loch kriechen. Das Licht 
kommt vom Stein oder vom Hufeisen (Glück 
wünschen). 

#35 Werfen Sie das Leintuch über das Grue-Baby. 
Im Kühlschrank ist eine Flasche und ein 
Wurm. 

#IO Um das Spielgeld zu erhalten, müssen Sie den 
Piranha mit dem Wurm füttern. 

#14 Geben Sie die Münze Mrs. Voss. 
#35 Die Karte nimmt der Totengräber. 
#36 Unter dem Stuhlliegt eine 3-D-Brille. Schauen 

Sie sich den Film bis zum Ende an. 
#I 5 Der Kampf der Postkästen ist sehenswert. 
#38 Stecken Sie die Münze in den Spielautomaten, 

und bewegen Sie den Stern, der jetzt über der 
Spielhalle steht, über den Turm (das ehemalige 
Postamt). Dann den roten Knopf drücken. 

#I Sagen Sie das magische Wort. 
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#41 Geben Sie Mr. Crisp den Zettel von Mrs. Voss. 
Sobald er fort ist, seine Jacke nehmen. Mit 
dem Schlüssel aus der Tasche kann man die 
Ketten öffnen. 

#41 Ziehen Sie an dem Hebel, um die Prinzessin zu 
befreien. Auf keinen Fall dürfen Sie den Hebel 
hineindrücken! Vergessen Sie nicht, den Zettel 
zu lesen. 

#43 Hier müssen Sie die 3-D-Brille tragen. Den 
zweiten Schalter auf OFF stellen. Diese Katze 
ist die falsche; man kann sie trotzdem probe­
weise zur alten Frau zurückbringen. 

#42 Wenn man an der Kurbel, die hinter den 
Bildern versteckt ist, dreht, öffnet sich die 
Zugbrücke. 

#8 Beruhigen Sie den Hund so, wie auf dem Zet­
tel empfohlen wurde. 

#44 Den Schlüssel nehmen. 
#9 Sperren Sie die Bibliothekstür mit dem eben 

erhaltenen Schlüssel auf. 
#46 Schlagen Sie die Vitrine mit dem Hufeisen 

(Besen o.ä.) ein, und nehmen Sie die Figur 
heraus. 

#46 Setzen Sie den Stein in die Figur ein, und 
achten Sie nicht auf die alte Frau. Wenn Sie an 
die Tür des kleinen Geschäftes klopfen, haben 
Sie Chaos gerettet und können in Ihre alte Welt 
zurück! 

Raum Bezeichnung 

1 Hilitop 
2 Post Office 

3 Outside Cemetery 
4 Creepy Corner 
5 Spooky Copse 
6 Twilight Glen 
7 Open Grave 
8 Outside Cottage 
9 Rotary South 
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10 Park 
11 Rotary West 
12 Police Station 
13 Rotary North 
14 Rotary J?ast 
15 Pleasure Wharf 
16 Wharf's End 
17 Church 
18 South of Bridge 
19 Bridge 
20 North of Bridge 
21 Cliff Bottom 
22 Steep Trail 
23 Cliff Edge 
24 Magick Shoppe 
25 Jail Cell 
26 River Outlet 
27 Lookout Hili 
28 Lake Edge 
29 Underground 
30 Grue's Nest 
31 Misty lsland 
32 Throne Room 
33 Rocky Path 
34 Lighthouse 
35 Theater Lobby 
36 Inside Theater 
37 West of House 
38 Video Areade 
39 Tidal Pool 
40 Vestibule 
41 Torture Chamber 
42 Round Chamber 
43 Laboratory 
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44 Cottage 
45 Circulation Desk 

46 Museum 
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Der Lösungsweg 

#l Im Postkasten sind nur unnütze WerbezetteL 
#4 Das Ei nehmen. Vorsicht! Es ist sehr empfind­

#ll 

#10,12 
#ll 
#15 
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lich. 
Die Lampe und das Schwert mitnehmen. Ab 
jetzt alle Schätze im Trophycase ablegen (außer 
dem Ei, man braucht es noch). 
Alles mitnehmen. 
Die Tür ist unter dem Teppich. 
Das Gemälde nehmen. 

Zork I 



#16 Den Zettel braucht man nicht. Durch den 
Kamin kommt man nach oben, man darf aber 
maximal 2 Stücke mitnehmen. Auf keinen Fall 
die Lampe vergessen! 

#17 Solange angreifen, bis der Troll stirbt. 
#21 Wenn man das Seil ans Geländer bindet, kann 

man daran hinunterklettern. 
#22 Die Fackel nehmen, dann kann man die Lampe 

abschalten. 
#24 Den Sarg nehmen. Er ist allerdings sehr 

schwer. 
#25 Vor dem Altar beten. 
#11 Wenn man den Sarkophag öffnet, findet man 

ein Zepter. Den Sarg und die Fackel zurück­
lassen. 

#29 Hier das Zepter schwenken und den erschie­
nenen Schatz mitnehmen. 

#23,24,25 Zuerst die brennenden Kerzen niederlegen. 
Danach die Glocke läuten und die Kerzen 
wieder aufnehmen. Jetzt aus dem Buch vor­
lesen (Falls die Kerzen vorher ausgegangen 
sind, muß man warten, bis man die Zündhölzer 
von #39 besitzt). 

#34 Den Schädel nehmen. Dafür kann man die 
Kerzen und das Buch zurücklassen. 

#36 Ein Echo kann man nur mit "ECHO" bekämp­
fen. 

#40 Mit dem roten Knopf kann man das Licht 
einschalten. Der gelbe schaltet die Konsole im 
Raum #38 ein. Der braune Knopf schaltet sie 
wieder aus. Den blauen sollte man nicht 
drücken, weil der Raum sonst überflutet wird. 

#38 Das Ventil mit dem Schraubenschlüssel öffnen. 
#43 Die Luftpumpe nehmen. 
#44 Wenn man den Plastikhaufen aufpumpt, wird 

er zum Boot. Wird es beim Einsteigen aufge­
schlitzt, so kann man es mit dem Kleber 
wieder reparieren. Genauere Gebrauchsanwei­
sungen liegen im Boot. 

#45 Nach dem Ablegen muß man solange warten, 
bis man an der Boje vorbeitreibt. Diese 
nehmen und sofort am östlichen Ufer landen. 

#46 In der Boje ist etwas versteckt. 
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30 Narrow Passage 

31 Mirror Room (South) 

32 Cave 

33 Entrance to Hades 

34 Land of the Dead 

35 Winding Passage 

36 Loud Room 
37 Deep Canyon 

38 Dam 
39 Dam Lobby 
40 Maintenance Room 
41 Reservoir South 
42 Reservoir 
43 Reservoir North 

44 Dam Base 
45 Frigid River 
46 Shore 
47 Sandy Beach 
48 Sandy Cave 
49 Aragain Falls 
50 On the Rainbow 
51 Chasm 
52 Atlantis Room 
53 Cave 
54 Twisting Passage 
55 Mirror Room (North) 

56 Cold Passage 
51 Slide Room 
58 Mine Entrance 
59 Squeaky Room 
60 Bat Room 
61 Shaft Room 
62 Smelly Room 
63 Gas Room 
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64 Coal Mine 
65 Ladder Top 
66 Ladder Bottom 
67 Dead End 
68 Timber Room 
69 Drafty Room 
70 Machine Room 
71 Maze 
72 Maze 
73 Maze (Dead End) 
74 Cyclops Room 
75 Strange Passage 
76 Grating Room 
77 Treasure Room 
78 North of House 
79 Forest 
80 South of House 
81 Stone Barrow 
82 Inside the Barrow 
83 Damp Cave 
84 White Cliffs Beach 
85 White Cliffs Beach 
86 North-South Passage 
87 Stream View 
88 Stream 
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#12 

#37 

#39 

#40 
#41 

#45 

#44 

#36 
#12 
#SO 
#49 

#52 

#49 
#48,54 

#49 

#53 
#53 

#8 

#12 
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Von hier braucht man die Zeitung und das 
Papier. 
Im Korb den Behälter öffnen, die Zeitung 
hineinlegen und sie anzünden. 
Nun zum erstenmal landen. (Anleitung liegt im 
Korb.) Nicht vergessen, den Ballon festzubin­
den. 
Die Goldmünze nehmen. 
Im purpurneo Buch ist eine wertvolle Brief­
marke. Das weiße Buch sollte man lesen. 
Die Schnur in den Ziegel stecken und diesen in 
das Loch. Sobald die Schnur angezündet ist, 
muß man SOFORT nach Norden, dort die Ex­
plosion abwarten und wieder zurückkehren. 
Danach die Krone nehmen und mit dem Ballon 
abheben, da bald alles zusammenfällt. 
Die Schachtel im Ballon schließen. Jetzt sinkt 
man langsam. 
Hier kann man den Rubin nehmen. 
Nun braucht man nichts außer der Lampe. 
Das Portrait nehmen. 
Durch den Lichtschein kommt man in Raum 
#SI und durch die südliche Wand zurück. Jetzt 
nochmals in das Licht treten und man ist in ... 
Die Wechsel nehmen und den Raum durch die 
nördliche Wand verlassen. 
Qie Schätze liegenlassen. 
Einen dieser Räume betreten und gleich wieder 
verlassen. 
Nun die Schätze wieder aufnehmen und zum 
letztenmal durch den Lichtvorhang treten. Man 
besitzt nun die Schätze, ohne die Alarmanlage 
ausgelöst zu haben. 
In der Truhe ist eine goldene Statuette. 
Die hier sitzende Frau mit Prinzessin an­
sprechen (warum sollte sie auch sonst von 
einem Drachen bewacht werden?) und be­
grüßen. Dann wacht sie auf, und man kann ihr 
bis zur #8 folgen. 
Jetzt bekommt man den Schlüssel und eine sehr 
schöne, aber nutzlose Rose. 
Hier kann man die Schätze wieder zwischen­
lagern. 
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#59 Nun beginnt ein sehr hinterhältiges Rätsel. 
Zuerst muß man den Weg zu #60 finden. 

#60 Den Baseball-Schläger nehmen. Mit diesem 
muß man einen "Horne-Run" laufen; also ent­
gegen dem Uhrzeigersinn. Dann wieder zurück 
zu #12. 

#12 Von hier auf jeden Fall die Kristallkugeln 
mitnehmen. 

#64 Man kommt nur vorbei, wenn man die Ei­
dechse mit Süßigkeiten füttert. 

#64 Der goldene Schlüssel paßt an der Tür. 
#67 Nachdem man das Aquarium zerschlagen hat 

(z.B. mit dem Schwert oder dem Schläger), 
kann man die weiße Kristallkugel nehmen. 

#66 Wenn man die Kugeln in die entsprechenden 
Fassungen legt, erscheint ein schwarzer 
Kristall. 

#69 Sobald man die Kugel ablegt, erscheint der 
Dämon. 

#69 Dem Dämonen ALLE Schätze geben, dann hat 
man einen Wunsch frei. 

#69 Nun hat man mehrere Möglichkeiten: Man 
kann den Zauberer oder den Höllenhund töten 
lassen, Steine heben oder sich den Zauberstab 
bringen lassen. Hier sollte man ruhig einmal 
experimentieren. 

#57 Den Zauberstab schwenken und den Stein mit 
"FLOA T" schweben lassen. 

#71 Die Halskette nehmen. 
#72 Wenn man am Zerberus vorbeikommen will, 

muß man ihm das Halsband anlegen. 
#74 Den letzten Ausgang findet man bei Dunkel­

heit leichter. Dann kann man mit Zork III be­
ginnen! 

Raum Bezeichnung 

1 Inside the Barrow 
2 Narrow Tunnel 
3 Foot Bridge 
4 Great Cavern 
5 Shallow Ford 
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6 Dark Tunnel 
7 North End of Garden 
8 Gazebo 
9 Path near Stream 
10 Formal Garden 
11 Tropiary 
12 Carousel Room 
13 Riddle Room 
14 Pearl Room 
15 Circular Room 
16 Top of Weil 
17 Tea Room I Posts Room 
18 Pool Room 
19 Low Room 
20 Machine Room 
21 Dingy Closet I Cage 
22 Room 8 
23 Marble Hall 
24 Deep Ford 
25 Ledge in Ravine 
26 Tiny Room 
27 Dreary Room 
28 End of Ledge 
29 Dragon Room 
30 Stone Bridge 
31 Cool Room 
32 Iee Room 
33 Lava Tube 
34 Volcano View 
35 Cobwebby Corridor 
36 Lava Room 
37 Volcano Bottom 
38 Balloon Volcano Core 100 feet up 
39 Balloon Volcano Near Small Ledge 
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40 Narrow Ledge 
41 Library 
42 Balloon Volcano by Viewing Ledge 
43 Balloon Volcano near wide Ledge 
44 Wide Ledge 
45 Dusty Room 
46 Fresco Room 
47 Bank Entrance 
48 East Teller's Room 
49 Safety Depository 
50 Chairman's Office 
51 Small Room 
52 Vault 
53 East Viewing Room 
54 West Teller's Room 
55 West Viewing Room 
56 Dragons Lair 
57 Menhir Room 
58 Stairway 
59 Oddly-angeled Room 
60 Oddly-angeled Room (Club) 
61 Oddly-angeled Room 
62 Oddly-angeled Room 
63 Oddly-angeled Room 
64 Guarded Room 
65 Wizard's Workshop 
66 Wizard's Workroom 
67 Aquarium Room 
68 Wizard's Quarters 
69 Pentagram Room 
70 Trophy Room 
71 Kennel 
72 Cerberus Room 
73 Crypt Anteroom 
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#38 Das Schwert in den Strahl legen und den 
Knopf in #37 drücken. Dann öffnet sich der 
Spiegel bei #39. 

#40 Von den Erklärungen sollte man sich nicht 
verwirren lassen. Zuerst den kurzen Stab anhe­
ben, dann durch das Drücken der richtigen 
Wände die Kammer so ausrichten, daß der 
Kompaß nach Süden zeigt. Jetzt durch die 
Wand aus Kiefernholz nach Norden gehen. 

#41 Um an den Wachen vorbeizukommen, muß 
man die Flüssigkeit aus dem Fläschchen 
trinken. Sie merken es zwar nicht, aber Sie 
sind für wenige Züge unsichtbar geworden. 

#43 Wenn man klopft, wird geöffnet. 
#49 Die Wahlscheibe auf 4 stellen. Dann öffnet sich 

die Zellentür. 
#50 Sagen Sie dem "Dungeon Master" von hier aus, 

daß er nach Norden gehen und die Wahl­
scheibe auf irgendeine Zahl stellen soll. Jetzt 
können Sie die Bronze-Tür aufsperren und die 
Schatzkammer betreten. Endlich ist auch Zork 
III gelöst und Sie sind der neue Herrscher des 
großen Imperiums! 

Lösung zum Royal Puzzle: 

Das Royal Puzzle ist mit einem Verschiebespiel vergleich­
bar, nur etwas komplizierter. Es besteht aus 8*8 Feldern; 
allerdings sind nur 33 davon für die Lösung relevant. 
Außerdem liegt unter einem Steinblock ein Buch (X), das 
man benötigt. 

Auf dem ,Plan sind die unbeweglichen Marmorblöcke mit U 
gekennzeichnet, die beweglichen Sandsteine mit B. Begin­
nen tun Sie auf S. Das Ganze wird dadurch erschwert, daß 
Sie die Steine nicht von jedem Feld zu jedem schieben. 

Um zu entkommen, müssen Sie einen der beiden Steine, an 
dem eine Leit~r (L) befestigt ist, unter das Loch schieben, 
an dem Sie begonnen haben. 
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Blöcke verschiebt man durch z.B.: "push south wall". Am 
sinnvollsten ist es, erst auf dem Papier eine Strategie zu 
entwickeln. Da am Bildschirm nur die umgebenden Felder 
zu sehen sind, wird man sonst schnell verwirrt. 

Der kürzeste mir bekannte Weg geht über 39 Züge. Für 
alle, die hier trotzdem verzweifeln, ist ein möglicher Weg 
spiegelverkehrt abgedruckt. (push south wall = ps, northeast 
= ne, ... ). 

- >pu, wn, np, np, ws, wp, en, np, np, ws, wp, s, ep, sp, sp, sp, 
wn, wp, n, n, en, en, ep, s, wp, sp, koob teg, sp, s, ws, ep, n, 
en, es, e, sp, w, ep, nwod< 

Kurzplan zum Royal Puzzle: 

uuuuuuw 
USB B U 
UB M LU 
u u 
UL XB U 
U B UU 

uuu uu 
uuuuuuuu 

Raum Bezeichnung 

I Endless Stair 
2 Junction 
3 Barren Area 
4 Cliff 

5 Cliff Ledge 
6 Hairpin Loop 
7 Cliff Base 
8 Flathead Ocean 
9 Land of Shadow 
10 Creepy Crawl 
11 Foggy Room 
12 Lake Shore 
13 Aqueduct View 
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14 On the Lake 
15 Underwater 

16 WesternShore 
17 Seenie Vista 
18 South Shore 
19 Dark Plaee 
20 Key Room 
21 Aqueduet 
22 High Areh 
23 Water Slide 
24 Damp Passage 
25 Tight Squeeze 
26 Crystal Grotto 
27 Royal Hall 
28 Great Door 
29 Museum Entranee 

30 Teehnology Museum 

31 Jewel Room 

32 Royal Puzzle Entranee 
33 Side Room 
34 Room in a Puzzle (Royal Puzzle) 

35 Dead End 
36 Engravings Room 
37 Button Room 
38 Beam Room 
39 Hallway 
40 Inside Mirror 
41 Hallway 
42 Narrow Room 
43 Dungeon Entranee 
44 Narrow. Corridor 
45 South Corridor 
46 East Corridor 
47 West Corridor 
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48 North Corridor 
49 Parapet 
50 Prison Cell 
51 Treasury of Zork 
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Der Lösungsweg 

#l Nehmen Sie den Scheck aus dem Tisch, und 
beantworten Sie das Telefongespräch. Den 
Fensterputzer sollten Sie nicht beachten. 

#4 Verstecken Sie sich hinter dem Stuhl. 
#5 Die Tür verriegeln. 
#6 Zerschlagen Sie das Fenster, und nehmen Sie 

eine Scherbe mit. 
#7 Klettern Sie über das Kabel. 
#8 Schneiden Sie das Kabel durch. 
#9 Die Waffe sollte man zweimal herzeigen. Dann 

erfährt man ein wichtiges Wort. 
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24 Shed 
25 One-Room Hovel 
26 Polk 
27 Save Park 
28 Jake's Office 
29 Front of Framehouse 
30 Farnham's Headquarters 
31 Farnham's Study 
32 Framehouse, Dobermans 
33 Center of Framehouse 
34 Newsstand 
35 Front Door, Bruiser 
36 Livingroom Lebock 
37 Dinerroom Lebock 
38 Kitchen Lebock 
39 Main South 
40 Marble Lobby 
41 Alcove 
42 Six & South Main 
43 George Washington Statue 
44 Small Shed 
45 Police Station 
46 Reception Room 
47 Apartment Doris 
48 Sixth West of Main 
49 Front of Light's House 
so Light's Livingroom 
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Raum Bezeichnung 

I Living Room 
2 Kitchen 
3 Hallway 
4 Bedroom 
5 Gramp's Lab 
6 Lab Eastern Part 
7 Construction Site 
8 Construction Site (trench) 
9 Sidewalk 
10 Sidewalk (floatfone) 
11 Jamac Salon 
12 Cloting Boutique 
13 Tonetown Times Outside 
14 Tonetown Times Main Office 
15 Ennio's Desk 
16 Tower Square Center 
17 Park 
18 Back of Bandstand 
19 Fast Freddie's 
20 Nature Trail 
21 Treed Wood 
22 Spongy Ground (devil) 
23 Mossy Path 
24 Mossy Path (landing) 
25 Woods 
26 Spongy Ground (wooden gate) 
27 Spongy Ground (wall on left) 
28 Clearing 
29 Party Supplies Shop 
30 Snarl Pets 
31 Bottom of Weil 
32 Small Caverns 
33 South End of Tunnel 
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34 Tunnel 
35 Northern End of Tunnel 
36 Franktin Snarl's Estate 
37 Middle of Estate 
38 East End of Path 
39 Southeast of Estate 
40 Sandy Patch 
41 Marsh 
42 Northern End of River 
43 Shoreline (embankment) 
44 High Shoreline (Houses) 
45 Entrance of Ennui Estates 
46 Floting in Boat 
47 Floting in Boat near lsland 
48 Entrance to the Tower 
49 Inside Office Complex 
so Elevator 
51 Endless Hallway 
52 Penthouse 
53 House of Snarl 
54 Labaratory 
55 North Edge of Estate 
56 On the Road 
57 Spongy Ground (wall ahead) 
58 Spongy Ground (mushrooms) 
59 Spongy Ground (huge mushrooms) 
60 Mossy Path ( cliff) 
61 On River 
62 Waterfall 
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Der Lösungsweg 

#2 Begrüßen Sie Kronos, und fragen Sie ihn über 
Ihr Armband. Nehmen Sie den Zettel und das 
Kästchen, öffnen Sie es aber nicht. Töten Sie 
den Abenteurer damit sobald wie möglich, er 
ist Ihnen sonst nur im Weg. 

#5 Die Münze im Brunnen brauchen Sie nicht. 
Unter der Matte liegt ein Schlüssel. Die Tür 
hier können Sie allerdings nur mit dem 
anderen Schlüssel aufsperren (in Ihrer Hosen­
tasche). 

#6 Nehmen Sie alles, auch die Maurerkelle. Unter 
dem Brett steht ein Topf. Pflanzen Sie das 
Pflänzchen in diesen, und verwenden Sie dazu 
die Kelle. 

#7 Zeigen Sie den Wachen den Zettel. 
#ll Das Armband mit dem Hemd bedecken. 
#12 Die Harke und den Rechen mit einem Stoff­

stück zusammenbinden. Jetzt können Sie den 
Stein zur Seite hieven. 

180 The Pawn 



#12 

#13 
#14 
#ll 

#18 

#26 
#27 

#28 

#30 
#32 

#33 

#37 

#41 

#42 

#43 

#44 

#46 
#49 
#30 

ThePawn 

Ziehen Sie Ihr Hemd wieder an. Die anderen 
beiden Dinge brauchen Sie nicht mehr. ' 
Ab sofort mtlssen Sie klettern. 
Ftlllen Sie die Schale mit Schnee. 
Geben Sie das Wasser dem Guru. Daftlr dtlrfen 
Sie den Reis nehmen. 
Im Stumpf steckt ein Beutel. Nehmen Sie die 
Farben heraus und mischen Sie diese. Das Er­
gebnis können Sie wieder in den Beutel 
stecken. 
Brechen Sie die Wand auf. 
Unter dem Sockel ist eine kleine Nische mit 
einem Schltlssel. Vergessen Sie auf dem Rück­
weg nichts. 
Aus dem Labyrinth kann man nur mit "leave 
maze" entkommen. 
Bringen Sie den Reis dem Alchimisten. 
Diese Ttlr läßt sich nun mit dem Holzschlüssel 
öffnen. 
Wenn die Ttlr geschlossen ist, kann man die 
Bodenbretter zur Seite räumen und weiterge­
hen. 
Unter dem Teppich ist ein Safe. Diesen mit 
dem passenden Schlüssel öffnen. Zwischen den 
Papieren liegt auch ein Stimmzettel. Stecken 
Sie ihn bei #38 in die große Urne, dann be­
kommen Sie mehr Punkte. 
Setzen Sie den Hut auf. Unter dem Kissen liegt 
auch noch etwas. 
Drtlcken Sie den Knopf, und ziehen Sie die 
Ttlr auf. Warten Sie, bis der Lift gekommen 
ist. 
Nehmen Sie das Seil, und schließen Sie die 
Ttlr. Wenn Sie den zweiten Knopf drtlcken, 
fährt der Lift los. 
Mit der Kelle lassen sich die Klumpen 
nehmen. Zurtlck gelangen Sie auf dieselbe 
Weise, wie Sie hergekommen sind. 
Die Whiskey- und die Bierflasche kaufen. 
Den Schneemann mit dem Weiß schmelzen. 
Geben Sie den Chemikern das Blei. 
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#54 Bevor Sie das Buch lesen, müssen Sie es vor 
dem Zerfall schützen (>semot no lleps tsac<). 
Vergessen Sie die Spraydose nicht. 

#60 Binden Sie das Seil an den im Schrank befind­
lichen Haken, und reißen Sie die Papierwand 
mit einem Werkzeug auf. Sie dürfen nicht 
einfach nach unten gehen, sondern müssen 
nach unten klettern. 

#61 Das Ding, das Sie zurückhält, ist das ">epor<". 
#62 Klopfen Sie solange, bis Ihnen geöffnet wird. 

Der Portier freut sich über etwas Alkoholi­
sches. 

#64 Jerry Lee Lewis will das Bier. 
#65 Das Licht läßt Sie nicht herein. Daher den 

Beutel schließen. 
#67 Fragen Sie den Teufel über Ihr Armband, und 

nehmen Sie das Fläschchen. Bevor Sie den 
Drachen erreichen, sollten Sie Ihre Lichtquelle 
wieder zur Hand haben. 

#68 Zeigen Sie auf den Schatten. Wenn der Drache 
nichts sieht, müssen Sie den Schatten erleuch­
ten. 

#69 Werfen Sie sofort die Flasche auf Kronos, und 
drücken Sie auf den Knopf der Spraydose. 
Ziehen Sie Ihre Kleidung aus, und legen Sie 
dafür die Sachen des Zauberers an. Jetzt 
können Sie alles außer dem Säckchen, der 
Lichtquelle und dem Spray liegenlassen. 
Nehmen Sie dafür alle Zauberstäbe, die Sie 
finden können (>sdnaw dna dnaw<), um das 
Gewicht auszugleichen. 

#67 Bringen Sie die Dose dem Teufel. 
#74 An die Tür klopfen. 
#75 Listing nehmen und ">gubed<" eingeben, ab 

sofort sind Sie unsterblich und können vor dem 
Verlassen dieser Welt nochmals alles ansehen 
und ausprobieren (z.B. die Prinzessin von #53 
befreien, dafür brauchen Sie allerdings den 
blauen Schlüssel und können dann den Safe 
nicht mehr öffnen). 
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Raum Bezeichnung 

On the Path 
2 Grassy Wilderness 
3 Stone Bridge 
4 On the Bridge 
5 Palace Gardeos 
6 In the Shed 
7 Gateway 
8 On the Path 
9 Mountainous Hills 
10 Large Hili 
11 Inside the Hut 
12 Footbills 
13 Narrow Track 
14 Plateau 
15 Rolling Hills 
16 Uncultivated Hills 
17 Rank Forest 
18 Forest Clearing 
19 Cavemouth 
20 Cavern 
21 Cavern 
22 Small Cave 
23 Gorridor 
24 Lava River 
25 Vertical Shaft 
26 Riverside Chamber 
27 Cavern 
28 Irrelevant Maze 
29 Damp Passage 
30 Laboratory 
31 Rank Forest (climbable tree) 
32 Up the Tree 
33 Tree Trunk Room 
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34 Staircase Room 

35 Low Ceiling Room 

36 White Room 
37 Office 

38 Voting Booth 

39 Crossroads 

40 Passage 
41 Lounge 

42 Passage 
43 Lift 

44 Rockface 
45 Grassy Plain 

46 Grassy Plain 

47 Cliff 

48 Bank 
49 Plateau (snowman) 

50 Inside the Tower 
51 Store 
52 Landing 

53 Room of Incarceration 

54 Store Room 
55 Passage 
56 High Ledge 
57 Rope Bridge 

58 High Ledge 
59 Tunnel 

60 Room 
61 Ledge 
62 Passage 
63 Shaft 
64 Annexe 
65 Chamber 
66 Cavern 
67 Hell 

186 The Pawn 



68 Chamber 
69 Workshop 
70 Circular Platform 
71 Circular Room 
72 Ledge 
73 Entrance 
74 Corridor 
75 Room 
76 Kitchen 
77 Brilliant Void 
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Rollenspiele 

Rollenspiele sind eine Mischung zwischen Adventure- und 
Action-Spielen. In diesem Buch bekommen Sie keine An­
leitung, wie Rollenspiele prinzipiell zu lösen sind, es sind 
lediglich Tips für die am weitesten verbreiteten Vertreter 
dieses Genres vorhanden. Da die Karten für alle Höhlen­
systeme und Landschaften den Buchumfang verdoppeln 
würden, wurde auf ihren Abdruck bewußt verzichtet. In 
Höhlensystemen können Sie sich beim Kartographieren aber 
insofern helfen, indem Sie eigene Besitztümer an weniger 
markanten Orten zurücklassen. 

Da es für Rollenspiele keine direkten Lösungswege gibt, 
kann ich Ihnen nur Tips für knifflige Situationen geben. In 
allen Spielen müssen Sie auf jeden Fall versuchen, Ihre 
Charaktereigenschaften zu stärken und Ihr Vermögen zu 
vermehren. 
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Eigenschaften der Charaktere: 

Barde: 
Er kann, wenn er ein Musikinstrument besitzt, Zauber­
lieder spielen und besitzt dadurch eine fast unbezwingbare 
Waffe. 
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Rogue (Dieb): 
Er ist ein durchschnittlicher Kämpfer, hat aber sehr ge­
schickte Finger, wenn es darauf ankommt, etwas zu öffnen. 

Conjurers und Magician: 
Beide Arten von Zauberern lernen erst im Spielverlauf 
verschiedene Sprüche und können so im Lauf der Zeit bis 
zum Wizard aufsteigen. 

Paladin: 
Ein Kämpfer, der sich am besten mit allen Arten von 
Waffen auskennt. 

Monk: 
Ein sehr ausdauernder Kämpfer, der fast alle unbewaffne­
ten Gegner bezwingt. 

- In der Gruppe muß sich auf jeden Fall ein Barde befin­
den. Der Rest sollte sich aus Kämpfern und Magiern 
zusammensetzen. Auch ein Dieb macht sich nicht 
schlecht. 

- Eine Möglichkeit, schnell Erfahrungspunkte zu sammeln, 
ist, nach Süden zum Samurai zu gehen und ihn zu töten. 
Dann sollten Sie alle verletzten Charaktere heilen. 
Machen Sie das Ganze nun sooft, bis Sie mindestens 
2000 Experience-Points besitzen, um ins zweite Level 
aufzusteigen. 

- Die verschiedenen Höhlensysteme sollten Sie selber 
finden. (Der Eingang wird meistens von einer Statue 
bewacht.) Das erste befindet sich auf jeden Fall im 
Weinkeller. Die darunterliegenden Abwasserkanäle soll­
ten Sie auch nicht übersehen. 

- Die gefundenen Schatzkisten sollten Sie nur vom Dieb 
öffnen lassen. 

- In die tieferen Höhlen gelangen Sie nur, wenn Sie Dinge 
von früher mit sich tragen. Untersuchen Sie also alles 
ganz genau. 

- In den Abwasserkanälen finden Sie den Namen des "Mad 
God". Sprechen Sie diesen im Tempel aus. 

- In den Katakomben treffen Sie den "Witch King". Von 
ihm erhalten Sie das Auge, um die Statue des "Mad God" 
zum Leben zu erwecken. 
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- Den Drachen vor Harkyn's Schloß müssen Sie nicht un­
bedingt töten, es reicht, wenn Sie ihn mit einem Spruch 
unbeweglich machen und seine Flammen mit einem Lied 
ersticken. 

Liste alle Spriiche: Name (Punkte) 

CONJURER 

Level 1 

Level 2 

Level 3 

Level 4 

Level 5 

Level 6 
Level 7 

MAGICIAN 

Level I 

Level 2 

Level 3 

Level 4 

Level 5 

Level 6 

Level 7 
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MAge FLame (2), ARe Flre (3), SOrceror 
SHield (3), TRap ZaP (2) 
FReeze FOes (3), MAgie COmpass (3), BAttle 
SKill (4), WOrd HeaLing (4) 
MAge STar (5), LEsser REval. (5), LEVItation 
(4), WAr STrike (5) 
INstant WOlf (6), FLesh REstore (6), POison 
STrike (6) 
WRath Of W. (7), SHock SPhere (7), GR. 
REvelation (7) 
MAjor LEvitat. (8), INstant OGre (9) 
FLesh A NEw (12), APort ARcane (15) 

VOrpal PLate (3), Air ARmor (3), STeeLight 
(2), SCri Slte (2) 
HOly WAter (4), Wlther STrike (5), MAge 
GAuntlets (5), ARea ENchant (5) 
MYstic SHield (6), OGre STrenght (6), Mlthril 
Mlght (7), STar FLare (6) 
SPectre TOuch (8), DRagon BReath (7), STone 
Slght (7) 
ANti MAgie (8), ANimated SWord (8), STone 
TOuch (8) 
PHase DOor (9), Yba Myst CoA (10), 
RESTuration (12) 
DEath STrike (14) 
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SORCEROR 

Level I 

Level 2 

Level 3 

Level 4 

Level 5 

Level 6 
Level 7 

WIZARD 

Level I 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level 7 

••• 

) \ } i 

Ultima I 

Mlnd JAb (3), PHase BLur (2), LOcate TRaps 
(2), HYpnotic IMage (3) 
DISBelive (4), TArget DUmmy (4), Mlnd Fist 
(4), FEAR (4) 
Mlnd WOlf 5), V ANishing (6), SEcond Slght 
(6), CURSe (5) 
CAt EYes (7), Mlnd WArrior (6), INVIsibility 
(7) 
Mlnd OGre (7), DlsiLusion (8), Mlnd BLage 
(8) 
Mlnd WarP (9), Mlnd DRagon (10) 
SOrceror Slght (II), Mlnd Glant (12) 

SUmmon DEath (6), REpel DEath (4) 
LEss SUmmoning (8), DEmand BAne (8) 
SUmmon PHantom (10), DISPosses (10) 
PRime SUmmon (12), ANimate DEad (I I) 
SPeil Bind (14), DeMon STrike (14) 
SPeil SPirit (15), BEyond DEath (18) 
GRand SUmmoning (22) 
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Tips: 

- Gehen Sie gleich am Anfang des Spieles zur Stadt von 
Lord British (Nord-West), und kaufen Sie Ihre Ausrü­
stung. Ihr besonderes Augenmerk sollte dabei auf Ihrer 
Verpflegung liegen. 

- Vergessen Sie nicht, auch später immer wieder einzu­
kaufen, da es immer wieder neue Produkte gibt. 

- Sie sollten sobald wie möglich ein Schiff kaufen, um 
zwischen den Kontinenten pendeln zu können. 

- Retten Sie die Prinzessin erst, wenn Sie über mehrere 
tausend Hit-Points verfügen. 

- Vergessen Sie nicht, Jester zu töten, er besitzt einen 
wichtigen Schlüssel. 

- Mit der Belohnung können Sie versuchen, am von der 
Prinzessin angegebenen Ort Mondain zu bezwingen. 
Nehmen Sie ihm sofort den Edelstein weg, dann ist seine 
Macht gebrochen, und Sie haben es geschafft! 
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Tips: 

- Die Planeten unseres Sonnensystems und ihre Beschaf­
fenheit: 

Merkur Wasser, S~f 
Venus Wasser, S~f, Gras 
Erde Wasser, S~f, Gras, Wald, Berge 
Mars Berge 
Jupiter Wasser, Gras 
Saturn Wasser, Gras 
Uranus Gras, Wald 
Neptun Gras 
Pluto Berge 

Um zu gewinnen, müssen Sie viel Gold sammeln, und 
Ihre einzige Möglichkeit, es zu bekommen, ist, alle 
Monster zu töten. 

- Wenn Sie dem Portier im California Hotel Geld geben, 
steigert sich eine Ihrer Eigenschaften um 4 Punkte je 
I 00 Goldstücke. 

- Passen Sie auf, daß Ihre Charaktereigenschaften nicht zu 
stark steigen, sobald nämlich der Wert 99 erreicht wird, 
wird die Eigenschaft auf 0 zurückgesetzt. 

- Auf Planet X erhalten Sie vom Pfarrer die Erlaubnis, 
einen Ring zu kaufen. 

- Dieser Planet ist auf den Koordinaten 9,9,9 zu finden. 

- In New San Angelo befinden sich neben dem Gefängnis 
zwei Türen. Dahinter verbirgt sich ein alter Mann, der 
für 500 Goldstücke seinen Ring verkauft. 

- Im Gefängnis von New San Angelo erhalten Sie von 
einem Fighter das Quick Sword für 500 Goldstücke. 

- Für Gold bekommt man einige Beweise, hier sind sie: 

Kosten 

100 
200 
300 

400 
500 

Ultima II 

Antwort 

The Queen is the King, the King is a Spy. 
The evil man do is a horrible thing. 
But dispelling means that you must have the 
ring. 
Just where it is I cannot say. 
But I'll teil right now there's no other way. 
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600 I hear in a town where the water runs free. 
700 There is an old man living under a tree. 
800 He has not a name, but he has got a clue. 
900 Perhaps if you find him, he'll teil it to you. 

- Um an die Flugzeuge und Raketen zu kommen, müssen 
Sie die Schlüssel besitzen. Diese können Sie nur von den 
Wachen bekommen; um sie zu töten, sollten Sie aller­
dings mehrere tausend Hit-Points besitzen. 

- Mit den Flugzeugen sind Sie wesentlich schneller und 
können trotzdem durch die Time-Gates. 

- Als Cleric ist es in den Höhlen und Türmen etwas ein­
facher zu überleben. 
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Tips: 

- Die Charaktere müssen verschieden sein, au( jeden Fall 
sollten ein Cleric, ein Wizard und ein Fighter dabei sein. 

- In der Stadt "Dawn" können Sie sich fast alle Gegen­
stände besorgen. Diese Stadt erscheint allerdings nur in 
der Mondstellung (0,0). 

- Nahkampfwaffen sind unnütz. Die günstigsten Fern­
waffen sind die Slings. 

- Gold finden Sie nicht nur bei den toten Wesen, sondern 
auch in den Höhlen. 
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- Die Schatzkisten sollten Sie immer mit Zaubersprüchen 
öffnen, das spart Ihre Lebensenergie. 

- Prophezeiungen: 

100 Gold You'll learn of marks and playing cards and 
hidden holy shrines. 

200 Gold Of marks there are but four-Fire, Force, 
Snake, King. 

300 Gold Learn their use in Devil Guard or death you'll 
surely bring. 

400 Gold Shrines there are but four to which you go 
and pray. 

500 Gold Their uses are innumerable and clues 
throughout I say. 

600 Gold Suits do number four, called Sol, Moons, 
Death and Love. 

700 Gold Unto the Montors thou must go for guidiance 
from above. 

800 Gold To aid thee in the cryptic search, to dungeons 
thou must fare. 

900 Gold There seek out the Lord of Time to help you 
if you cares. 

- Exotics sind sehr wichtige Elemente für den Kampf mit 
Exodus. Sie finden sie, wenn Sie auf den kleinen Inseln 
graben. 

Marks wo Nutzen 

Snake Insel an der Schlange vorbeikonmen 
Force Höhle des Feuers durch Kraftfelder gehen 
Fire nordwestliche Höhle durch Lava gehen 
Kings nordwestliche Höhle erreichen mehrerer Levels 

- Die vier Karten, die nötig sind, um Exodus zu vernich­
ten, finden Sie auf den Altären in Ambrosia. 

- Um in das vergessene Land Ambrosia zu kommen, muß 
jeder Charakter alle Marks besitzen. Dann erst können 
Sie durch den Strudel fahren. 
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- Das Schloß sollten Sie nur mit Pferden betreten, um 
schneller zu sein. Und geben Sie acht: Im Schloß können 
Sie die Zeit nicht anhalten. 

- Um Exodus zu vernichten, müssen Sie von links nach 
rechts die Karten der Liebe, der Sonne, des Mondes und 
des Todes in die Schli~ze stecken. 



ln der Regel klappt sie phantastisch, die Arbeit mit dem Computer. 
Und für Zweifelsfälle hat man ja bereits eine ansehnliche Bibliothek 
nützlicher Literatur. Doch immer wieder- mitten in der Arbeit­
passiert es: Man sucht nach einem bestimmten Kommando. lrgendwo 
im Handbuch, oder stand es in einem Computermagazin ... Der 
Arbeitsfluß ist unterbrochen. Man versucht sich zu erinnern, durch­
wühlt den riesigen Literaturberg, sucht einen Hinweis. HILFE. Genau 
die bekommen Sie von den neuen DATA BECKER Führern. Ein gezielter 
Griff und Sie haben die gewünschte Information. Hier finden sie 
umfassend alles auf einem Blick. Zu Ihrem Rechner oder auch zur 
entsprechenden Software. Das sind die ersten DATA BECKER Führer: 

DerDATA 
BECKER Führer 
zumATARI ST 

240 Seiten 
DM 29,80 

DerDATA 
BECKER Führer 

zum COMMODORE 64 

208 Seiten 
DM 19,80 

Der DATA 
BECKER Führer 
zum GFA-BASIC 

264 Seiten 
DM 24.80 

DerDATA 
BECKER Führer 
zum C 64 SUPERSPIELE 

128 Seiten 
DM 19.80 





AMI GA 
BASIC ............... 

AMI GA 

AMI GA 

Was leisten die neuen Amigas? 
Hier finden Sie die Antwort. Un­
abhängig davon, ob Sie den 
Amlga schon haben oder den 
Kauf planen: Dieses Buch bie­
tet Ihnen Entscheldungshllfen, 
technische Details und jede 
Menge von dem, was man mit 
Amiga 500 & 2000 so alles an­
stellen kann. Eben Informatio­
nen, die man braucht, wenn 
man sich für die neuen Amigas 
interessiert. Aufbereitet nach 
einem völlig neuartigen didakti­
schen Konzept, ln einer Spra­
che, die zum Amlga paßt. 
Stein 
Das kllnnen AmigellOG & 
2000 

:::;!~-:oft~:::& 
Das erfolgreiche Buch zu Aml­
gaBASIC -jetzt ln der Neuaufla­
ge! Erweitert um Kickstart 1.2, 
neuer Workbench und Amiga 
500 & 2000. Mit allem, was BA-

~~~~~&:!W;!"~~~r~ound~p~~ 
den und Speichern von Grafi­
eraft-Bildern in BASIC-Pro­
gramme, sequentielle und rela­
tive Dateien, Business-Grafik, 
Computeranimation, Wlndows, 

~~~an~b'!;'~:."J.·~~~.e~~il~ß';:'; 
Buch "?or Einsteiger, Aufstelger 
und Profis. 
Rllgllelmer/Spllnlk 
AmlgaBASIC 
Hardcover, 7711 Selten 
DMIII,• 
ISBN 3·81011·201·1 

~:ga v~f:r & n~:r~a:~~u~u~~ 
steckt: 64 Farben glelchze~tig 
auf dem Amlga. Von ~ASIC aus 
Zugriff auf die Llbrarles. Benut­
zung verschiedener Zeichen­
sätze in BASIC. Sinnvoller Ein­
satz von Windows, Seraans 
und Menüs. Tips zu einzelnen 
Grafikbefehlen, Programm­
und Amiga-DOS·Routlnenl 
Greifen Sie in die Trlckklste, und 
schon sind Dinge möglich, die 
man gar nicht gedacht hätte. 
Weltner/llenlla 
AmlpTipa&1Hob 
Hardcover, 384 Selten 
DM48,· 
ISBN 3·81011·211·0 
Schreiben Sie Ihre Programme 
in Maschinensprache • und Sie 
werden sehen, wie schnell ein 
Amlga sein kann. Das nötige 
Know-how liefert Ihnen dieses 
Buch: Grundlagen des 68000, 
das Amlga-Betriebssystem, 
Druckeransteuerung, Dlsket­
tenoperatlonen, Sprachausga­
be, Wlndows, Screens, Regi­
ster, Puii-Down-Menüs ... Aber 
es wird auch gleich gezeigt, wie 
man mit den wichtigsten As­
semblern arbeitet. 
Dlttrloll 
Amlga Maeolllnenapraollo 
Hardcover, oa. 300 Selten, 
DM48,· 
ereobelnt oa. 8/87 
ISBN 3·81011·078·2 





AMIGA 

AMIGA 

AMIGA 

AMI GA 

Wählen Sie gleich den richtigen 

5~~~i,a~u H~:'bu~~~~~t5g~ 
dabei völlig allein. Versuchen 
Sie es lieber gleich mit Amlga 
500 für Einstelger. Hier heißt es: 
Anschließen und loslegen. Ver-

r~~~~~~~~; i~c~~~r~~:~~~~ 
~~-a~~~~r ~u'ibe':~~eft::~~:i 
es Ihnen alles Wissenswerte. 
Bis hin zu den beim Amiga 500 
mitgelieferten Zusatzprogram­
men. 
Spanlk 
Amlaa 800 fDr Elnatelger 
343 Selten, DM 311• 
ISBN 3-81011·112·0 
Wer die enorme Grafikfähigkelt 
seines Amiga ausschöpfen will. 
braucht entsprechendes 
Know-how: Grafikprogrammie­
rung mit den vorhandenen BA­
SIC-Befehlen, Nutzung der Ll­
braries, die Register der Grafik­
Chips, CAD, Aufbau und Pro­
grammierung von Scraens, 
Windows, HAM, Hallbrite und 
lnterlace aus BASIC und C. In­
formationen, die im Supergra­
flk-Buch zum Amlga mit vielen 
Programmbelspielen anschau­
lich vermittelt werden. 
Jennrlch/Trapp/Weltner 
Amlae Supergrafik 
Hardcover, ca. 700 Selten, 
ca.DM811• 
aNchelnt ca. 8/S7 
ISBN 3·SI011·H4·4 
Der Amlga Ist das ideale Werk­
zeug für Kreative - aber einen 
Film mit ihm erstellen? Warum 
nicht? Dieses Buch zeigt, wie 

r:rH~~~ ~iJ~~~r:~~~~~~~~u~ 
lem, was dazu gehört: Grafik, 
Sound, Animation und und und. 
Dabei arbeiten Sie mit den ver-

~:~~;~:~ .Pe~~~:.;r~'11:l:'; 
Möglichkelten kennen und er­
fahren alles Ober den professio­
neilen Einsatz von Sounddigiti­
zer und Videorecorder. 
Spanlk ' 
Amlga • DerFilm 
Hanlcovar, ca. 400 Selten, 
ca.DM48,· 
eNchelnt oa. S/S7 
ISBN 3·SI011·178·8 
3-D-Grafik auf demAmlga- hier 
ist der Schlüssel zu dieser faszi­
nierenden Weit, ln diesem Buch 
werden Grafikalgorithmen be­
schrieben und erläutert, die es 
in sich haben, Mit Ihnen lassen 
sich absolut realistisch gestal· 
tete Bilder erstellen: Naturge­
treue Spiegelungen, Licht und 
Schatten - alles automatisch 
berechnet, wenn Sie wollen 
auch in verschiedenen Aufiö· 
sungen. 
Jennrlch/Maesmann/ 
Schulz 
Amlaa 3-D·GNflkproaram­
mlaruna 
Hanlcover,lnld. Dlekette, 
ca. HO Selten, DM 81,­
aNChalnt ca. 8/S7 
ISBN 3·81011·174·2 
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ATARr 

SI 
'llps&'fliclca 

---..... BASIC 
Buch -

ATARr 
ST 

R:1 
llps& 

1'llcks 

oncholnt oe. 7/87 

Tlps und Tricks zum ATARI ST • 
das Buch, das voller guter lde· 
en steckt. Sie suchen einen 
Druckerspooler? in diesem 
Buch finden Sie Ihn. Sie brau-

~~=~ el~~:=.;~:.-d~er;:ft: 
schas Starten von TOS·Anwen· 
dungen? Nichts leichter als 
das. Elne RAM·Disk anlegen? 
Nur zu. Viele neue Routinen, die 
problemlos ln eigene Program­
me eingebunden werden kön­
nen, warten nur darauf, daß Sie 
sie ausprobieren. 
Brllollinenn/Eftgllochl 
GerlbiW.IIIIDwlak 
ATARIBTTipo a Trlob 
Hordcover, aaa Selten 
DM48,· 
ISBN 3·B80ft•ft8•1 

Vom Einstelger zum Profi • mit 

~~~Rp~:~~~~~gi!',:;~~~~~ 
technlken, Datelverwaltung, 
Aufruf von GEM·Funktlonen • 
alles kann unter BASIC reali­
siert werden. Der MOhe Lohn Ist 
aber nicht nur Wissen, sondern 
euch eine ganze Menge Utlli· 
tlas, die Immer wlader verwen· 
det werden können. Entdecken 
Sie, wie einfach es Ist, von der 
Programmidee zur perleklen 
Lösung zu kommen. 
Kllmp-/Bzoaepon-"1 
Deo groBe BASIC•Buch 
zumATARIST 

::N•:!~~01~~=:1 

GFA BASIC lernen einmal an· 
ders. Schritt fOr Schritt werden 
Ihnen anhand eines Supergra­
fikprogramms alle Befehle • 
auch die der Version 2.0 • er· 
klärt. Mit all den nötigen Tlps 
und Tricks, wie z.B. Rastertech­
nlk, SystemCslls, Wlndow· und 
Objektprogrammlerung. Neben 
einem ausfOhrllchen Einsteiger­
teil und einer kompletten Be­
fehlsOberslcht bietet das Buch 
noch etwas ganz besonderes: 
Eine detaillierte Beschreibung 
das GfA·Compllers. 
Lltzbndort. 
Deo groBe OPA-BASIC· 
Buch 
Henlcover,IS74 Selten 
DM48,• 
ISBN 3·880ft·aD·B 
GFA·BASIC Ist ohne Zweifele!· 
nes der leistungsstärksten BA· 
SIC-Verslonen, die es fOr den 

~~~f!J.~~~~~~in:e~~~g~n~~: 
en Befehlen. Nur, wer diese fan­
tastischen Fähigkalten voll aus­
nutzen will, braucht entspre­
chendas Know·How; braucht 
bei der Programmierung die 
Kniffe eines echten Profis. Uwe 
Utzkandorf Ist ein solcher Profi. 
Und in diesem Buch verrät er lh· 
nen alle seine kleinen und gro· 
Ben Tlps & Tricks zum GFA·BA· 
SIC. 
Lltzbndort 
GPA-BASICTipo a Trlcko 
ce. 350 Selten,lrtld. 

:;rtr.;-.~~1~:ei.a 
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Dia Grallkflhlgkelt des Slll ge­
zielt fOr eigene Anwendungen 
eineatzen • dieses Buch zeigt 

e;,~e~~lea':,='t.~gcf!:n~~r, 
GEM, AES und~ bis hin zu 
speziellen Problemlösungen 
wie Programmierung des Ra· 

=~':~A:.~m~t~ =~3~nfl~l:; 
hier alles zum Thema Grafik auf 
dem ST. Mit zahlreichen Utlll· 
tles in BASIC, C und Assembler. 
Know·how, das jeder engagier­
te ST·Besltzer braucht. 

~---ldluollnm AT'AiiilT ....... 
H....--,oa.8008elten, 
lnlcL Dl.utte, DM 88,• 
ereohelntoa. 8/87 
188Na.aaou-oow 
CAD Ist mehr als •nur" Compu­
tergraflk. Neben den speziellen 
Programmiertechniken und 
den typlachan CAD-Prozedu­
ran braucht man noch scllde 
Grundkenntnisse zum Aufbau 
eines CAD·Systems. Wissen, 
das in dissem Buch kcmpekt 
und lelchtverstlndllch zusam-

::':nn\fed~:',:eci!u::'er:; 
beschriebenen Module leicht 
ein kcmplettes CAD-Programm 
eratellen. So lABt sich des Ge­
lemte gleich in die Praxis um· 
setzen. 
Llenrt/Limlen 
ATARIST•EinfGhrung ln 
CAD 
Hanl-r,oa.aooaelten, 
lnlld.Diallette,DMae,. 
ereohelntoa. 8187 
ISBN a.aaott-taa-e 

3-D-Realtime·Anlmatlon • das 
ist wohl die absclute Herausfor· 
derung fOr einen Assembler· 
spezlalisten wie Uwe Braun. 
Und von Ihm können Sie jetzt 
lernen, wie man Grafikträume 
wahrwerden lAßt. Er zeigt Ihnen 
Computer-Animation in 68000· 
Assembler: Entfernen von ver­
deckten Linien, Erzeugen von 
Rotatlonskörpsrn, mehrere Ob· 
jekte für li'ickftlme definieren 
usw. Dieses Buch bietet stln· 
dlg neue Informationen. 
Blaun 
a.D-Q ............. mmla• 
runa •mATARIST 
oa. 81108elte~n lnlld. 
DlelretteDM 
ereollelntoa.7 
ISBN 8•890tt·tU·O 

Hören u.nd sahen Sie, was Ihr 
ST leisten kaM • mit ATARi ST 
Grafik und Sound. Arbeiten Sie 
mit Raster- und Vektorgraflk, 

e~,~D~~r,,o~~p:w:. !: 
fahren Sie alles zum Thema 
Computeranimation auf dem 

· ST. lernen Sie mehr Ober die 
Grundlagen der synthetischen 
Musik •. All das wird ausfOhrllch 
mit vielen Belspielen erklärt. 
Entdecken Sie die Welt der Gra­
fik· und Soundprogrammle­
rung. 
Walkowlak 
ATARISTGraflk &Sound 
ll88 8eltan, DM 48,• 
••a-aaott-tu-a 





Tipaa.Tricb 

Einfach draufklicken und fertig. 
Soweit kennen Sie GEOS. Aber 
was kenn es noch? Hier finden 

~~~ ~~~es0~~~~ w~:'~~~m! 
man Programme mit GEOS·EI· 
genscheften? Wie Iet des neue 
GEOS-FIIe-Format aufgebaut? 
Wie löst man bestimmte Lade­
und Druckerprobleme? Ganz 
besonders wichtig: der Einzel­
schrittsimulator, mit dem Sie 
GEOS Schritt fQr Schritt auf der 
Spur bleiben können. Mit Be· 

fi~:~;8s ~~~ ::rs~~~~~:: 
slon1.3 
llfMidoll/1bmHorf 
Da pole CHIOII-Buall 
llanl-r, oa. 488 Selten 
DM48,-
118N a-88011·208-0 
Deutsche Umlaute unter 
GEOS? Der FONT·Editor liefert 
sie. Eine bootfähige Slcher­
heltskople? Abtippen und star­
ten. Maschlnensprache-Monl· 
tor in GEOS gafälllg? Nur ED· 
MON ankllcken. GEOS Tlpe· & 
llicks bietet Ihnen Lösungen 
für Ihre Probleme. Und wenn 
Sie mit BACK UP doppelt so 
schnell kOpiert haban, und 
HRD-Copy ~erade eine HRD· 

~~~t~~~h~u~SSi~~~~~:1'fr: 
die detaillierte Sprungtaballe, 
die die Autoren für Sie baraithal­
tan. 
"-rllloh/TomHorf 
QEOSTipa a 'll1ob 
Hard-r, 310 Selten, DM 

3.\"N 3·811011·28t•7 
Das 100%-Buch. Inklusive der 

~:f:~~8~':':!W~~1e ~~:"lOSö 
neue Befehle, 16 Sprites, Text 
und Grafik gleichzeitig, Hires­
und Multlcolor-Grafik bietet. Zu 
jedem dieserneuen Befehle fin­
den Sie Im Buch Top-Belsplel­
l)fOOramme. Außerdem: Funk­
tlonsplotter, 3-D-Grafik, Hard­
waregrundlagen... Schließlich 
als Krönender Abschluß: der 
Supergrafik-Source-Code voll­
ständig dokumentiert. 
Plant• 
Daalhlpervrdlkltuoh um 
084 
728 Belten,lnld. Dlllllette 
DM48,· 
ISBN a-&80tt·lH3·7 
CAD • Computer Alded Design • 
wird Immer wichtiger. Wer sich 
mit Computergrafik baschäf­
tlgt, sollte hier unbedingt eine 
solide Grundlage haban. Nut­
zan Sie die Chance, die dieses 
Buch bietet. Praxis-Wissen 

~urm~~~~p~~~~~:::e 
sches Wissen durch den Autor, 
der sich auch barufllch mit die­
sem Thema beschäftigt. Er 
zeigt, wie aus Linien, Quadern 
und Zylindern 3-D-Drahtmodel· 
le werden. Betreten Sie eine 
faszinierende Welt. 
Helft 
ElnfGhNn& ln CAD mitdem 
C84 17 
3028elten, DM 48,• 
IIBNa-&8011•0874 
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